Mjöllnir “Poing-de-Cendres” Noirmarteau

Race:

Nain d’écu (psionique)
Origine :
Le Vaste
Langues :
Commun, Nain, Illuskan

Age:

145 ans



Taille:

Moyenne 1,33 m
Poids:

80 kg

Alignement:
Loyal Neutre (35/50)

Réputation: ?

Divinité:
Clangeddin Barbedargent (Mordinsamman)

Guilde:
Ex-Futur Nain d’Arragrath
Monastère des 9 Portes : 
Maitre de la racine de Saule
Force

16 (+3)  
= 16 -1 (age) +1(niv16) 
Dextérité
14 (+2)

= 14 -1 (age) +1(niv.12)
Constitution
16 (+3)  
= 16 -1 (age) +1(niv.8)
Intelligence
14 (+2) 

= 10 +1(niv. 4) +2 (phrénique) +1 (age) 
 

Sagesse

19 (+4)

= 16 +2 (phrénique) +1 (age)
Charisme
15 (+2)

= 10 +4 (phrénique) +1 (age)
Niveau:
 16 +2 (phrénique)



Classes:  Moine 6  / Poing d'Aupenser 10

PV : ?? 






DV : 8 +5D8 +10D6 +16 x 3(Con)


Déplacement:
21m = 6m (Nain) +15m (Déplacement accéléré)

Classe d’armure: 27 = 10 + 4 (armure : cloak) + 2(Dex) + 0(bouclier) + 4(sagesse) +4 (moine) +3 (déflection, skin)
+4 contre les Géants ; 
+4 (bouclier) 
pouvoir psionique (phrénique) : Ecran de Force 

(1/jour  ; 1 min./niv)
+1 (insight)
pouvoir psionique (phrénique) : Précognition défensive
(3/jour ; 1 min./niv)

Initiative: +2 = +2 (Dex)

Dons :

Niveau 1 : 

Savoir Ancestrale (RoS)
Moine 1 : 

Science du combat à mains nues ; Science de la lutte.
Moine 2 :

Attaques Réflexes
Niveau 3 : 

Etranglement
Niveau 6 : 

Expertise de Combat
Moine 6 : 

Science du Désarmement
Niveau 9 :

Psionic meditation (focus en action de mouvement)
Niveau 11 (PdA 5) : 
Psionic fist (+2d6)
Niveau 12 :

Coup étourdissant : 10 /jour = 6(moine6)+2(PdZ10) +1(ceinture)+1(fiery fist) 
Niveau 15 :

Fiery Fist (+1d6, feu, compte comme 1 coup étourdissant)
Niveau 16 (PdA 10) : 
Unavoidable Strike
Trait : 


Infatigable
Jets de sauvegarde et immunités

Immunité contre les maladies naturelles (carac. de classe : Pureté physique)
Résistance à la magie : 26 (10+DV)

Vigueur : 
+14 = 5(Moine6) +3(PdA) +3(Con)+3(skin)
Réflexes : 
+17 = 5(Moine6) +7(PdA)+2(Dex) +3(skin)
Volonté : 
+19 = 5(Moine6) +7(PdA)+4(Sag) +3(skin)
+2

pouvoir psionique (phrénique) : Néant Spirituel

(3/jour ; immédiat)
+2 

(racial) 
contre le poison, les sorts et effets imitant des sorts
+2 

(carac. de classe : Sérénité) contre les sorts et effets de l’école des enchantements
+1(insight)
pouvoir psionique (phrénique) : Précognition défensive
(3/jour ; 1 min./niv)

Jets d’attaque

BAB : +4(Moine6) +7(Poing d’Aupenser10) +3(skin) = +14/+9/+4 

+1 contre les orques et les gobelinoïdes

Corps à corps : +17/+12/+7 = BAB +3 (For)
Déluge de coups : +16/+16/+11/+6 = BAB +3 (For) -1 (moine niv 6) 
Distance : +16/+11/+6 = BAB +2 (Dex)
Lutte : +38 =  14(BAB) +3 (For) +4(don : Science de la Lutte) +5 (Amulette) +8(gloves) (+4poigne de fer)
Dégâts : +1d6 élec (bracelets) 

· Mains nues : Attaque et dégâts +5 (Amulette)
Attaque normale : +22/+17/+12 
Dégâts max : 2D10 +3(FOR) +5(Amulette) +1d6 (élec) +1d6(feu : fierry fist) +2d6 (psionic fist) +4 (third eye surge) = 2D10 +2D6 +1D6(élec) +1D6(feu) +12
Déluge de coups : +21/+21/+16/+13


· Quaterstaff +1/+1 (cloak of battle) 
+ 3/day disarm : BAB + size mod +4
Poids transportable : 
Charge légère :

38Kg, 
Charge intermédiaire :
entre 38 et 76,5Kg, 
Charge lourde :

entre 76,5 et 115Kg.
Poids transporté : 
32,38Kg.
Encombrement : léger

Compétences :

Nombre de points de compétence au niveau 1 : 16 = 4 x4 (Moine)
Nombre de points de compétence par niveau (niv.2 à 5) : 4  (Moine)
Nombre de points de compétence par niveau (niv.6) : 5 = 4 (Moine) +1(Int)
Nombre de points de compétence par niveau (niv.7 à 16) : 5 = 4 (PdA) +1(Int)
Total : 16 +4x4 +5 +10x5= 87 (dont 37 de Moine et 50 de PdA)
· Acrobatie (DEX) : 9 +[5] +2(Saut) +2(DEX) = +18

· Concentration (CON) : 9 +[5] +3(CON) = +17

· Connaissances (Religion) (SAG) : 9 +4(SAG) = +13 (voir don)

· Connaissances (autres) (SAG) : 0 +4(SAG) = +4 (voir don)

· Déplacement silencieux (DEX) : 0 +2(DEX) = +2

· Détection (SAG) : 1 +[5] +4 (SAG) = +10 (+2 pour détecter le travail de la pierre)

· Diplomatie (CHA) : 0 +2(CHA) = +2

· Discrétion (DEX) : [5] +2(DEX) = +7

· Equilibre (DEX) : 1 +[5] +2 (Acrobatie) +2(DEX) = +10

· Escalade (FOR) : 0 +3(FOR) = +3

· Evasion (DEX) : [5] +2(DEX) = +7

· Natation (FOR) : 0 +3(FOR) = +3

· Perception Auditive (SAG) : [5] +4(SAG) = +9

· Psychologie (SAG) : 1 +4(SAG) = +5

· Saut (FOR) : 5 +[5] +2(Acrobatie) +3(FOR) = +15

· Premiers secours* (SAG) : 1 +4(SAG) = +5

· Estimation (INT) : 0 +1(INT) = +1 (+2 pour les objets en métal ou en pierre)

Utilisation Objets Psioniques (CHA) : [10] +2(CHA) = +12

Caractéristiques raciales : Nain d’écu

• Vitesse de Déplacement de Base : Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 6 mètres. De plus, ils peuvent se déplacer à cette vitesse même s'ils portent une armure intermédiaire ou lourde, ou une charge intermédiaire ou lourde (contrairement aux autres créatures, dont la vitesse est réduite dans cette situation). 

• Vision dans le noir : Les nains voient à 18 mètres de distance dans le noir le plus complet. Ils perdent alors le sens des couleurs (et voient juste en noir et blanc) mais leurs perceptions n'en souffrent pas pour autant. Ils peuvent agir normalement sans la moindre lumière. 

• Stabilité : Les nains sont exceptionnellement stables. Ils bénéficient d'un bonus de +4 sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bousculade ou un croc-en-jambe, à condition d'être debout sur le sol (et pas en train de grimper, de voler ou sur une monture). 

• Connaissance de la pierre : Cette faculté leur confère un bonus racial de +2 à tous les tests de Fouille visant à remarquer si la pierre a été travaillée de manière inhabituelle, ce qui leur permet entre autre de repérer les murs coulissant, les pièges à base de pierre, les constructions récentes (même si celles-ci ont été conçues pour se mêler à l'ancien), les planchers ou les plafonds dangereux, etc. Elle fonctionne également si la surface travaillée n'est pas en pierre, pour peu qu'elle en ai l'aspect. Un nain approchant à moins de 3 mètres de l'endroit travaillé à droit à un test de Fouille automatique, et il peut utiliser cette compétence comme un roublard pour détecter les pièges liés à la roche. Il sait également à tout instant à quelle profondeur il se trouve sous terre, de même qu'un humain distingue sans réfléchir le haut du bas. Les nains sont doté d'un sixième sens pour tout ce qui a trait à la pierre, mais il est vrai que leur royaume souterrain leur permet de s'exercer en permanence. 

• Bonus raciaux : 

· Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison. Les nains sont naturellement résistant aux substances toxiques.

· Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets imitant des sorts. Les nains sont naturellement résistants aux sorts.

· Bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les orques (y compris les demi-orques) et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours). Les nains affrontent fréquemment ces créatures, ce qui leur a permis de mettre au point des tactiques de combat particulièrement adaptées.

· Bonus d'esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Ce bonus représente un entraînement spécial, suivi par tous les nains, au cours duquel ils apprennent des techniques de combat conçues par leurs ancêtres. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d'esquive.

· Bonus racial de +2 aux tests d'Estimation liés aux objets métalliques ou en pierre. Les nains ont une grande connaissance de la pierre et des métaux.

· Bonus racial de +2 aux tests d'Artisanat liés à la pierre ou aux métaux. Les nains savent travailler comme personne ces matériaux. 

• Armes familières : Les nains peuvent considérer la hache de guerre naine et l'urgrosh nain comme des armes de guerre plutôt que comme des armes exotiques. 

• Langues : D'office : Commun, Nain. Supplémentaires : Commun des profondeurs, Géant, Gnome, Gobelin, Orque, Terreux et suivant la région du personnage
Archétype acquis : Phrénique
Source : Grand Manuel des Psioniques
Les créatures phréniques ressemblent en tout point aux autres représentants de leur espèce, exception faite de leur puissance mentale hors du commun.
Les monstres dotés de pouvoirs psioniques naturels, comme les flagelleurs mentaux, ne deviennent jamais des créatures phréniques. Ces dernières sont des aberrations parmi leur race, des créatures autrement normales dont l'esprit est plus puissant que celui de leurs congénères. De même, les créatures progressant par classes de personnages sont rarement des créatures phréniques : elles prennent simplement des niveaux dans une classe psionique pour aiguiser leurs aptitudes mentales.

Création d'une créature phrénique

L'archétype hérité « créature phrénique » peut être ajouté à n'importe quelle créature non dénuée d'intelligence et qui n'appartient pas déjà au sous-type psionique (appelée ci-après « créature de base »). La créature phrénique conserve le profil et les pouvoirs de la créature de base, exceptions faites de ce qui suit.
Taille et type. Le type de la créature ne change pas, à moins qu'il ne s'agisse d'un animal (auquel cas elle devient une créature magique [animal altéré]). Les créatures phréniques ont le sous-type psionique.
Pouvoirs psioniques (Psi). Une créature phrénique est dotée des facultés psioniques décrites ci-dessous, en fonction de ses DV. Ces facultés sont cumulables. Sauf mention contraire, chaque faculté est utilisable une fois par jour. Niveau de manifestation égal aux DV de la créature. Les DD de sauvegarde des facultés psioniques d'une créature phrénique sont liés au Charisme.

	DV
	Facultés

	1-2
	précognition défensive 3 fois/jour ; écran de force 1 fois/jour

	3-4
	assaut mental et néant spirituel 3 fois/jour

	5-6
	ajustement corporel et verrou cérébral 1 fois/jour

	7-8
	répugnance et souffle 1 fois/jour

	9-10
	forteresse d'intellect 3 fois/jour ; broyage psychique 1 fois/jour

	11-12
	domination psionique 1 fois/jour

	13-14
	courant d'énergie et forteresse de volonté indomptable 1 fois/jour

	15-16
	téléportation psionique 3 fois/jour

	17-18
	fission 1 fois/jour

	19-20
	cri ultime 1 fois/jour


Particularités. La créature phrénique conserve toutes les particularités de la créature de base et gagne les suivantes.
Psionique de naissance. Une créature phrénique reçoit 1 point psi supplémentaire.
Résistance psionique (Ext). La résistance psionique d'une créature phrénique est égale à ses DV +10.
Caractéristiques. Augmentez comme suit les caractéristiques de la créature de base : Int +2 (si son Int est de 3 ou plus), Sag +2, Cha +4.
Dons. Une créature phrénique peut acquérir des dons psioniques si elle répond aux conditions qui leurs sont associées.
Facteur de puissance. Jusqu'à 5 DV comme la créature de base +1 ; de 6 à 10 DV comme la créature de base +2 ; à partir de 11 DV, comme la créature de base +3
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2.

Caractéristiques de classe : Moine 6* 

· Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup.

· Bonus à la CA (Ext). Mjöllnir sait esquiver les coups et son “sixième sens” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, il ajoute son bonus de Sagesse à sa CA. Même lors d’une attaque de contact ou lorsqu’il est pris au dépourvu. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).
Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde. 
Moine 6 + Poing de Zuoken 10 + Ceinture 5 = niveau 21 : +4
· Déluge de coups (Ext). Mjöllnir sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –1 (y compris l’attaque supplémentaire). Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance. (Moine 6)
Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force).

· Combat à mains nues. Mjöllnir s’est entraîné longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Il reçoit le don Science du combat à mains nues. Le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux (même en lutte) s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque.
· Dégâts à mains nues. Moine 6 + Poing de Zuoken 10 + Ceinture 5 = niveau 21 : 2D10
· Dons supplémentaire. Mjöllnir a choisi Science de la Lutte ; Réflexes de combat ; Science du Désarmement (voir style de Combat, Denying Stance)
· Style de Combat : Denying Stance (Dragon Mag 310)
Bonus de compétence : Acrobaties +2. 
Conditions de maitrise réunies : En combattant défensivement ou en utilisant l’Expertise de Combat, gagne un bonus de +2 aux tests de lutte ou de tentatives de désarmement.
· Esquive totale (Ext). L’agilité presque surhumaine de Mjöllnir lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un moine portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.
· Déplacement accéléré (Ext). Mjöllnir obtient un bonus d’altération à sa vitesse dedéplacement. Il perd ce bonus s’il porte une armure (même légère), un bouclier ou une charge intermédiaire ou lourde. 
Moine 6 + Poing de Zuoken 10 = niveau 16 : +50ft = +15m
· Sérénité (Ext). Un moine de niveau 3 bénéficie d’un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets de l’école des enchantements. Son entraînement et les techniques de méditation qu’il applique lui permettent de mieux résister aux agressions mentales.
· Chute ralentie (9m) Au niveau 4, et pour peu qu'il puisse atteindre une paroi en tendant le bras, le moine peut l'utiliser pour freiner sa chute. A l'arrivée, les dégâts sont calculés comme si la hauteur de chute était raccourcie de 9 mètres (-3d6 points de dégâts). 
· Frappe Ki (magie) Au niveau 4, un moine peut utiliser son Ki (énergie interne) lorsqu'il combat à mains nues. Ses attaques à mains nues sont considérées comme des armes magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts des créatures.
· Pureté physique (Ext). Au niveau 5, le moine est capable de contrôler parfaitement son système immunitaire, ce qui le protège des maladies, sauf celles qui sont d'origine magique ou surnaturelle (comme la lycanthropie et la putréfaction transmise par les momies).
Aptitudes de classe  Poing d’Aupenser (Fist of Zuoken)
Les poings d’Aupenser sont membres d'un ordre d'experts des arts martiaux qui se consacrent à la maîtrise du développement physique et mental tout en apportant leur protection aux psions et autres créatures psioniques. Les poings d’Aupenser pensent que les toutes les créatures possédant des facultés mentales doivent les développer. Outre leurs formidables prouesses martiales, les poings d’Aupenser acquièrent des facultés mentales qui suscitent la surprise et la crainte chez leurs ennemis.

Quasiment tous les poings d’Aupenser dépendent d'un ordre spécifique fondé dans le but de protéger les centres d'apprentissage des psioniques, le plus souvent une forteresse au beau milieu d'un désert hostile. Naturellement, les moines apprirent dans le passé les facultés psioniques de leurs maîtres, et c'est ainsi qu'apparurent les premiers poings d’Aupenser.
Les lieux où l'on a le plus de chance de rencontrer des PNJ poings d’Aupenser sont les monastères dispensant un enseignement psionique. Ces instituts emploient fréquemment des points d’Aupenser comme gardes. Mais partout où des créatures psioniques sont en proie à la persécution, les poings d’Aupenser portent souvent leur secours, ne laissant que des corps massacrés et des esprits brûlés derrière eux.

Conditions

Pour devenir Poing d’Aupenser, il faut satisfaire aux conditions suivantes :
Bonus de base à l’attaque. +4
Compétence. Degré de maîtrise de 6 en Concentration
Don. Capacité psionique innée
Spécial. Aptitude de classe de sérénité

Compétences

Ses compétences de classe (et la caractéristique dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art psi (Int), Artisanat (Int), Autohypnose (Sag),Concentration (Con), Connaissances (psionique) (Int), Connaissances (religion) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion(Dex), Évasion (Dex), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Saut (For).
Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d’Int.

Dés de vie : d6

Table : Poing d’Aupenser

	Niveau
	Bonus de base à l'attaque
	Bonus de base de Réflexes
	Bonus de base de Vigueur
	Bonus de base de Volonté
	Spécial
	Points psi/ jour
	Facultés connues
	Niveau de faculté maximal

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Aptitudes de moine
	1
	1
	1er

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	3
	2
	1er

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	6
	3
	2e

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	10
	4
	2e

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Don psionique supplémentaire
	15
	5
	3e

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	23
	6
	3e

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	31
	7
	4e

	8
	+6
	+6
	+2
	+6
	—
	43
	8
	4e

	9
	+6
	+6
	+3
	+6
	—
	55
	9
	5e

	10
	+7
	+7
	+3
	+7
	Don psionique supplémentaire
	71
	10
	5e


Capacités de classe

Voici les aptitudes de la classe de poing d’Aupenser :
Armes et armures. Le poing d’Aupenser ne reçoit aucune formation au maniement des armes ou au port des armures.
Aptitudes de moine. Les niveaux de classe du poing d’Aupenser s'ajoutent à ceux de sa classe de moine lorsqu'il s'agit de déterminer ses dégâts à mains nues, ses bonus à la classe d'armure et sa vitesse de déplacement de base. Cela ne concerne pas ses autres aptitudes de moine comme le déluge de coups, la chute ralentie, etc.
Points psi/jour. La capacité d'un poing d’Aupenser à manifester ses facultés psioniques dépend de sa réserve de points psi.
Son quota quotidien de points psi est indiqué dans la Table. Il reçoit par ailleurs des points psi quotidiens supplémentaires s'il dispose d'une valeur de Sagesse élevée (cf. Table 2-1). Sa race peut également lui conférer des points psi quotidiens supplémentaires, tout comme certains dons et objets. Si le personnage possède plusieurs classes accordant des points psi, il les cumule en une seule réserve, qu'il peut utiliser pour manifester les facultés de chacune de ses classes (mais à leurs niveaux de manifestation respectifs).
Facultés connues. Un poing d’Aupenser sélectionne ses facultés parmi la liste des facultés de guerrier psychique. Au niveau 1, le personnage connaît une faculté de guerrier psychique de son choix. Chaque fois qu'il gagne un niveau dans cette classe, les secrets d'une nouvelle faculté lui sont dévoilés. Lorsqu'un poing d’Aupenser manifeste une faculté, sa dépense totale en points psi ne peut jamais dépasser son niveau de manifestation.
Le nombre de manifestations quotidiennes de facultés d'un poing d’Aupenser n'est limité que par ses points psi quotidiens. Par exemple, un poing d’Aupenser de niveau 5 (qui dispose d'un total de 15 points psi, sans compter les points supplémentaires que peut lui conférer sa Sagesse) peut manifester une faculté coûtant 1 point psi 15 fois par jour, une faculté coûtant 5 points psi 3 fois par jour ou n'importe quelle combinaison de facultés dont le coût total ne dépasse pas 15 points psi.
Un poing d’Aupenser connaît ses facultés : elles sont enracinées dans son esprit. Il n'a pas besoin de les préparer (contrairement à certains lanceurs de sorts), mais il doit bénéficier d'une bonne nuit de sommeil chaque jour pour pouvoir regagner ses points psi dépensés.
Le degré de difficulté associé au jet de sauvegarde contre une faculté de poing d’Aupenser est égal à 10 + niveau de la faculté + modificateur de Sagesse du poing d’Aupenser. Par exemple, le jet de sauvegarde contre une faculté de 2e niveau se fait contre un DD égal à 12 + modificateur de Sagesse du poing d’Aupenser. 
Niveau maximal des facultés connues. Un poing d’Aupenser de niveau 1 a la possibilité d'apprendre une faculté de 1er niveau. Par la suite, chaque fois qu'il atteint un niveau impair, le poing d’Aupenser apprend à maîtriser des facultés plus complexes. Un poing d’Aupenser de niveau 3 peut apprendre des facultés du 2e niveau, un poing d’Aupenser de niveau 5 peut apprendre des facultés du 3e niveau, etc. Pour pouvoir apprendre et manifester une faculté, un poing d’Aupenser doit posséder une valeur de Sagesse au moins égale à 10 + niveau de la faculté. Par exemple, un poing d’Aupenser dont la Sagesse s'élève à 13 peut manifester des facultés de 3e niveau ou moins.
Don psionique supplémentaire. Aux niveaux 5 et 10, le poing d’Aupenser reçoit un don supplémentaire, à choisir parmi les dons psioniques. Il ne peut sélectionner un don que s'il répond aux conditions associées à celui-ci.
Note sur les personnages multiclassés. Un moine devenant poing d’Aupenser peut continuer de progresser dans sa classe de moine.

Points de pouvoir /jour : 71(PdA) +1(Phr) +4(Sag)x10/2 = 92 
Pouvoirs connus PdA : (Guerrier Psychique)
· Niveau 1 (2) : Expansion ; Grip of iron
· Niveau 2 (2) : Body adjustment ; Animal Affinity
· Niveau 3 (2) : Ectoplasmic form ; Dimension Slide
· Niveau 4 (2) : Energy Adaptation ; Inertial Barrier
· Niveau 5 (2) : adapt body ; oak body

	Table: Power Points by Power Level

	Power Level
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Power Point Cost
	1
	3
	5
	7
	9
	11
	13
	15
	17


Pouvoirs psioniques
Facultés psioniques : Une créature phrénique est dotée de facultés psioniques en fonction de ses DV. Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme : DD10 +2(Cha) +niveau de pouvoir
Activation automatique : 16 points psis + améliorations

· niveau 1 (DD13)
· Précognition défensive 3/jour : 1 min./niveau = 16 minutes ; +1 CA & JS
· écran de force 1/jour : 1 min./niveau = 16 minutes ; +4 CA (bouclier)
· assaut mental 3/jour : 1D10 ; distance proche (volonté annule)

· néant spirituel 3/jour : 1tour ; +2 JS Volonté (immédiat) 

· niveau 2 (DD14)

· ajustement corporel 1/jour : +1D12PV

· verrou cérébral 1fois/jour : ébloui (-1 att ; recherche ; fouille) ; distance moyenne (volonté annule)
· répugnance (aversion) 1/jour : 1h. /niveau = 16 heures : aversion or -2 attacks, abilities & skills checks

· niveau 3 (DD15)

· souffle (psionic blast) 1/jour : stun cone 30ft.
· niveau 4 (DD16)

· forteresse d’intellect (intellect fortress) 3/jour : dégâts divisé par 2, immédiat
· domination psionique (psionic dominate) 1/jour

· niveau 5 (DD17)

· broyage psychique (psychic crush) 1/jour

· courant d’énergie (energy current) 1/jour : 9D6 energy (+1/2 second target)
· forteresse de volonté indomptable (tower of iron will) 1/jour : power resistance 19, immediate
· téléportation psionique 3/jour

Psionique de naissance. Une créature phrénique reçoit 1 point psi supplémentaire
Résistance psionique (Ext). La résistance psionique d’une créature phrénique est égale à ses DV +10 = 26
EQUIPEMENT (richesse : 440k PO)

· Mains : Gloves of Titan's grip (14000)
· Bras : Bracers of lightning (11000)
· Amulette : Amulet of Mighty fists +5 (150.000)
· Bottes : Vanguard treads (3100)
· Ceinture : Monk's belt (13000)
· Cape : Cloak of battle (22000)
· Anneau 1 : Ring of sustenance (2500)
· Anneau 2 :  Ring of regeneration (90000)
· Visage : Third eye surge (2100)
· Sans emplacement : Skin of the hero (77000)
· Divers : Bag of holding (type IV) (10000) ; Everfull mug (200) ; Magic bedroll (500)
· Dorjes :
· 1. Astral Traveler (caravane astrale) (750)
· 1. Expansion : taille L
· 1. Force screen : CA +4 (bouclier)
· 1. Synesthete : “sent” le son et la lumière
· 2. Body Purification (4500) : restauration de 2 points d’habilité
· 2. Dissolving touch : 4d6 acid
· 2. Empathic transfer : soigne 2d10, blesse de la moitié
· 2. Wall walker

· 2. Psionic Scent

· Armes : 

· 100 shurikens (+2)

· 20 +1 magebane (+3 +2d6 vs Mage)

· 20 +1 psychokinetic (+1d4 force)

· 20 +1 sacred (+1d6 undead ; +2d6 evil outsider)

· 20 transmuting (vs DR)

· 20 psychic (+3 de 30 à 79 PP de réserve)

TOTAL : 436.900PO

DETAIL

Skin of the hero : This skin continually grants its wearer a +3 deflection bonus to Armor Class, a +3 resistance bonus on saving throws, and a +3 enhancement bonus on attack rolls.
Gloves of Titan's grip : While wearing these gloves, you gain a +8 enhancement bonus on grapple checks.

These gloves automatically activate when you enter a grapple, and the effect lasts for 7 rounds. This ability functions three times per day.
Bracers of lightning : A set of bracers of lightning allows you to charge your melee and ranged weapon attacks with electricity. When you activate the bracers, they visibly crackle with electricity for 1 round. During this time, your melee and ranged attacks gain the shock property (DMG 225). Even your melee touch attacks deal this extra electricity damage.A druid can activate this item while in wild shape.

Amulet of Mighty Fists : This amulet grants an enhancement bonus of +1 to +5 on attack and damage rolls with unarmed attacks and natural weapons.

Vanguard treads : Vanguard treads provide you with superior traction and stability, which provides the following effects:

• You can move through difficult terrain (such as rubble, undergrowth, steep slopes, stairs, or snow) at normal speed and without suffering any other impairment.

• You are unaffected by slippery ice, wet stones, or other surfaces where traction is a problem.

• You gain a +8 bonus on attempts to resist bull rushes and a +4 bonus on grapple checks to resist a grapple attempt if that grapple would move you into another square.

Areas that have been magically manipulated to impede movement (such as by an entangle spell) still affect you, as do water, quicksand, and other nonsolid surfaces. You still have to slow down for narrow paths requiring Balance checks and for surfaces steep enough to require Climb checks.

If the terrain deals damage (such as the burning ground on the Elemental Plane of Fire), you still take that damage.

Monk’s belt : This simple rope belt, when wrapped around a character’s waist, confers great ability in unarmed combat. The wearer’s AC and unarmed damage is treated as a monk of five levels higher. If donned by a character with the Stunning Fist feat, the belt lets her make one additional stunning attack per day. If the character is not a monk, she gains the AC and unarmed damage of a 5th-level monk. This AC bonus functions just like the monk’s AC bonus.

Cloak of battle : A cloak of battle grants you a +4 armor bonus to AC. This is a continuous effect and requires no activation. The cloak also has two other abilities tied to unique command words.

The fi rst command transforms the cloak into an iron +1/+1 quarterstaff that leaps into your hands (or falls at your feet if you don’t have an open hand). The same command transforms the staff back into a cloak, returning it to your shoulders.

The second command allows the cloak to make a disarm attempt against an adjacent opponent (using your base

attack bonus and size modifi er, and with a +4 bonus on the roll). This attempt does not provoke attacks of opportunity. If the disarm attempt succeeds, the cloak can fl ing the weapon up to 10 feet in any direction. (The disarmed weapon can’t be thrown at a creature as an attack.) If the disarm attempt fails, you can’t be disarmed

in return. This ability can be used three times per day.

Ring of sustenance : This ring continually provides its wearer with life-sustaining nourishment. The ring also refreshes the body and mind, so that its wearer needs only sleep 2 hours per day to gain the benefit of 8 hours of sleep. The ring must be worn for a full week before it begins to work. If it is removed, the owner must wear it for another week to reattune it to himself.

Ring of regeneration : This white gold ring continually allows a living wearer to heal 1 point of damage per level every hour rather than every day. (This ability cannot be aided by the Heal skill.) Nonlethal damage heals at a rate of 1 point of damage per level every 5 minutes. If the wearer loses a limb, an organ, or any other body part while wearing this ring, the ring regenerates it as the spell. In either case, only damage taken while wearing the ring is regenerated.

Third eye surge : A third eye surge has 3 charges, which are renewed each day at dawn. Spending 1 or more charges grants you an insight bonus on Strength checks, Dexterity checks, Strength- and Dexterity-based skill checks, and weapon damage rolls for 1 round. 1 charge: +2 insight bonus.; 2 charges: +3 insight bonus. ; 3 charges: +4 insight bonus.
